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ABSTRACT 
Technological development will never stop, communications media will continue to change 
with the flow of information and technology to a more modern direction in particular can be 
felt in interactive media. Media is a very fast growing and technologically driven era of 
globalization is on the rise. In the culinary world, the market demand for such products has 
never decreased. With the era of globalization, demanding culinary industry and businesses 
must adapt in marketing their products. In this study will discuss the development of interactive 
media, especially media in developing businesses snacks. One snack that requires ideas and 
interesting interactive concept is diversified food cake cupcake decoration or referred to. 
Methods for analyzing the role of the media used a qualitative approach with descriptive 
explanations linking interactive media, technology, and snack food products, especially 
products cupcake. With the research is expected to encourage the creators of the media in 
order to create innovation in the field of marketing has its own unique cake this. 
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PENDAHULUAN 
Dalam dunia kuliner, permintaan pasar akan produk tersebut tidak pernah menurun. Dengan 
adanya era globalisasi, menuntut industri dan pebisnis kuliner harus menyesuaikan diri dalam 
memasarkan produknya. Di Indonesia, masyarakat cenderung konsumtif, sehingga hal ini 
mendukung laju pertumbuhan bisnis yang cukup menjanjikan. Berbagai bisnis kuliner banyak 
ditawarkan, mulai dari makanan tradisional hingga modern. Pada jaman yang serba cepat 
makanan dengan menu modern sangat banyak peminatnya. Selain karena proses pembuatan 
dan pengolahan relatif cepat, menu kuliner modern memang telah disesuaikan dengan selera 
kebanyakan masyarakat modern. Menu kuliner modern sendiri sangat banyak ragam dan 
pilihannya. Sebagai salah satu dampak dari era pasar bebas, menu masakan modern dari luar 
negeri pun membanjiri pasar dalam bidang kuliner di Indonesia.  Salah satu produk yang 
mengalami peningkatan popularitas adalah bisnis makanan ringan yang berbentuk kue hias 
atau dikenal dengan sebutan cupcake. 
Untuk memulai sebuah usaha dalam bidang kuliner salah satu hal yang sangat penting dan 
patut menjadi perhatian bagi pelaku bisnis kuliner adalah segmen pasar. Karena segmen pasar 
tentunya akan mempengaruhi berjalan atau tidaknya sebuah usaha kuliner. Jika dalam 
menjalankan usaha kuliner seorang pelaku bisnis salah memilih segmen pasar bagi usaha 
kulinernya maka otomatis hasil yang didapatkan tak akan sama seperti yang diharapkan. 
Sebagai seseorang yang akan memulai bisnis kuliner sebaiknya paling tidak harus mampu 
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melihat dan memahami selera pasar sehingga usaha kuliner tersebut dapat benar-benar 
dimanfaatkan secara maksimal. Namun masyarakat yang ingin memulai usaha dalam bidang 
kuliner masih belum memanfaatkan perkembangan teknologi yang ada, salah satunya adalah 
menjalankan bisnis tersebut dengan berjualan secara transaksi internet menggunakan media 
interaktif. Salah satu contoh kasus dalam mendirikan bisnis kuliner berbasis media interaktif 
adalah pada aplikasi Go-Jek yang memiliki 14 fitur layanan, salah satunya adalah jasa 
pelayanan makanan atau disebut Go-Food.  
 
Teori Multimedia Interaktif 
Multimedia  pembelajaran interaktif merupakan alat atau sarana pembelajaran yang berisi 
materi, metode, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang dirancang secara sistematis dan 
menarik untuk mencapai kompetensi/subkompetensi mata kuliah yang diharapkan sesuai 
dengan tingkat kompleksitasnya. Dengan penerapan multimedia interaktif ini, mampu 
menyimpan atau memunculkan informasi secara dinamis, seperti menyimpan nilai evaluasi, 
memunculkan saran atau solusi, atau informasi lainnya merupakan hal mendasar. 
 
Elemen Desain 
Salah satu aspek kunci desain tipografi dan layout adalah bekerja dengan sistem grid. Sebuah 
grid yang tepat menyajikan bentuk dan struktur formal, mengurangi kesalahan user dan dapat 
membuat user ingin tahu terhadap suatu informasi dan disaat yang bersamaan mengizinkan 
mereka untuk menavigasi melalui set data tanpa kehilangan orientasi mereka. 
Umumnya, font yang dicetak tebal dan diperbesar sangat cocok untuk digunakan pada layar. 
Dengan tipe huruf bercetak tebal, garisgarisnya tidak boleh terlalu lebar karena akan membuat 
kata-katanya saling berhimpitan. Ukuran font paling kecil adalah 10 pt, teks pada layar monitor 
untuk memastikan dapat terbaca dengan mudah. Model warna RGB merupakan warna dasar 
untuk media digital. Setiap halaman sebaiknya memiliki elemen navigasi, ini akan membantu 
orientasi dan memberikan kepastian kepada user untuk pindah maju ataupun mundur, tanpa 
kehilangan arah. Format standar untuk ditampilkan pada layar adalah 1280 x 720 pixels. 
Dengan ukuran pixels ini merupakan format yang biasanya digunakan pada CD multimedia. 
Keuntungannya adalah dapat ditampilkan dengan baik pada layar yang lebih kecil (14 "dan 
15"). 
 
Teori User Interface 
User interface adalah tampilan atau alat untuk tatap muka dan melakukan interaksi 
antarapengguna (manusia) dengan komputer. User interface desain adalah sebuah bagian dari 
sebuah bidang studi yang mendesain tampilan interaksi manusia dan komputer. 
Setiap user memiliki kemampuan yang berbeda, user tidak dapat disamakan dengan 
pengembang aplikasi. Designer UI perlu memahami tentang pengetahuan psikologi dasar. 
Struktur dan aliran sistem harus sesuai dan mendukung tugas user/ pengguna. Hal-hal yang 
bersifat konsisten harus diutamakan pada saat merancang aplikasi khususnya antarmuka. 
Sistem seharusnya memproteksi dari hasil-hasil yang menyebabkan ‘bencana’ karena 
kesalahan umum manusia (protection), misalnya konfirmasi sebelum keluar dari aplikasi. 
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Teori Publishing 
Tahapan publishing, yaitu sebuah proses menjadikan aplikasi kita dapat dimainkan oleh publik. 
Komersialisasi aplikasi dapat dilakukan dengan berbagai macam cara mulai dari penjualan 
secara langsung, iklan web, iklan dalam game, transaksi mikro dalam game, fitur premium, dan 
sebagainya. 
 
Metode Penelitian 
Sebagai pengembangan instrumen penelitian maka dilakukan pendekatan untuk dapat 
melakukan kajian terhadap observasi pencarian data yaitu dengan menggunakan pendekatan 
semiotika media (Danesi, 2010) yang meninjau proses identifikasi, studi konteks latar belakang 
dan hubungannya dengan  dampak sosial sehingga menimbulkan pemahaman yang baru. 
Dalam hal ini, dilakukan proses identifikasi iklan layanan masyarakat, kemudian dilakukan 
analisa peranan animasi 3 dimensi dalam iklan sejauh apa dan publikasinya. Pengumpulan data 
yang digunakan antara lain: 
1. Studi Kepustakaan 
Penulis mengumpulkan fakta dan beberapa teori melalui artikel maupun buku-buku. 
2. Studi Observasi 
Penulis akan melakukan observasi atau pengamatan secara langsung untuk mendapatkan 
informasi. 
 
PEMBAHASAN 
Berikut ini adalah pembahasan media interaktif dalam memasarkan produk makanan ringan 
cupcakes, adalah Aplikasi Go-Jek 
Aplikasi Go-Jek 
GO-JEK adalah sebuah perusahaan teknologi yang menawarkan jasa pelayanan dengan prinsip 
berjiwa sosial yang bertujuan untuk meningkatkan kesejahteraan pekerja di berbagai sektor 
informal di Indonesia. Perusahaan ini resmi meluncurkan aplikasi Go-Jek pada bulan Mei 2015 
dan bermitra dengan sekitar 200.000 pengendara ojek yang berpengalaman dan terpercaya di 
Indonesia, untuk menyediakan berbagai macam layanan, termasuk transportasi dan pesan 
antar makanan. Kegiatan GO-JEK bertumpu pada tiga nilai pokok: kecepatan, inovasi, dan 
dampak sosial. GO-JEK telah resmi beroperasi di 10 kota besar di Indonesia, termasuk Jakarta, 
Bandung, Bali, Surabaya, Makassar, Yogyakarta, Medan, Semarang, Palembang, dan 
Balikpapan dengan rencana pengembangan di kota-kota lainnya pada tahun mendatang. 
aplikasi Go-Jek yang memiliki 14 fitur layanan, salah satunya adalah jasa pelayanan makanan 
atau disebut Go-Food. 
Aplikasi Go-Jek yang bernama Go-Food merupakan aplikasi yang menyediakan berbagai toko 
makanan dan restoran. Peranannya dapat bermanfaat jika dilihat dari sisi upaya 
mengkomunikasikan pesanannya kepada konsumen. Menjual Cupcake merupakan bisnis 
makanan ringan yang memerlukan ide dan konsep interaktif yang menarik. dalam hal ini, 
media interaktif yang dikeluarkan oleh Go-Jek sangat membantu dalam menyalurkan informasi 
dan pesanan kepada konsumen. 
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Gambar 1. Tampilan Aplikasi Go-Food Tipe Dekstop 
 
 
 
Gambar 2. Tampilan Saat Konsumen Mencari Kata Kunci Cupcake 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3. Tampilan Saat Konsumen Memesan Cupcake 
 
Perilaku dan opini pasar 
Berdasarkan ulasan yang diberikan oleh masyarakat mengenai aplikasi Go-Jek, dapat dilihat 
bahwa masyarakat cukup menikmati jasa pelayanan makanan Go-Food, terutama dalam 
mengantarkan pesanan. Dan dilihat dari kecenderungan masyarakat dalam mengakses media 
online dan internet, mendorong pemanfaatan yang baik dalam upaya media interaktif sebagai 
media yang membantu memasarkan produk cupcake di Indonesia. 
 
Potensi pasar 
Potensi pasar dalam aplikasi Go-Jek cukup menjanjikan. Masyarakat yang hidup dengan 
kesibukan aktivitas yang semakin padat menuntut kepraktisan dalam berbelanja. Dengan 
dibantu dukungan perusahaan dalam mengontrol kualitas pelayanan jasa antar Go-Jek, 
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membuat pebisnis cupcake tetap mempertahankan cara pembelanjaan sistem online dengan 
aplikasi tersebut. 
 
SIMPULAN 
Simpulan yang dapat diperoleh dari analisa peranan media interaktif ini adalah sebuah media 
interaktif yang sifatnya menawarkan jasa pelayanan bisnis kuliner diperlukan pengumpulan 
data yang berkaitan dengan menu dan harga yang dapat diperbaharui dalam aplikasi 
multimedia tersebut. Dalam pemilihan warna latar belakang harus disesuaikan dengan tema 
dan kesan yang disampaikan sehingga dapat dirasakan oleh audience. Informasi yang disajikan 
pun harus jelas dan dapat membuat konsumen nyaman dalam bertransaksi. Aplikasi 
pemesanan makanan Go-Food belum optimal apabila dilihat dari sisi tata letak dan konten isi 
informasi yang disajikan. Aplikasi ini belum mendapatkan sentuhan desain yang sesuai dan 
optimal karena belum ada kesatuan dalam prinsip media interaktif dan informasi mengenai 
produk kurang jelas atau hanya berbentuk tulisan. 
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